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Laer de forste tallene




Spillet stogtter

Matematikkundervisning: utvikling av romlig tenkning, kvantitativ
'ﬁ'ﬂ forstaelse, grunnleggende regneoperasjoner og aritmetikk.

Kroppslig oppleering: utvikling av finmotorikk og gye-hand-
koordinasjon.

Kunstundervisning: innlaering og gjenkjenning av farger, kreativt
mgansterarbeid, fri lek.

Informasjon om spillet [=]

oo0e



MA ELI 3 “ o

Laer de forste tallene ‘

4 x liten kurv

@

1 x terning

1 x bomullspose

4 x liten kurv
“

 1x spillebraet

66 x baller

o)

000

0000
000000
10000000
100000000
1000000000

0000000000

(| f" ™ ,—\ ~ ™

T 2T3 T4 T5T2f7 Ts fafw'

<A 21 x oppgavekort
10 puslespillbrikker, N £

trykt pa begge sidene AN

=]




Oversikt

"
N

[ H=]

00 0L

¢y
A

"
N

enkelt




.+ -+ + 4 + 4
~ o) ~ 3 — ™
() () () () () ()
slHallzNzllz 2
L ~N 0 0 < hd

HH

L]

]
() ()

4

1 [

9,

3 6
7 QOEDJ_

e

tung

gjennomsnitt



21025 MARBELINO 3

Med det nye Marbelin leerer barnene at teelle fra 1 til 10 og at udfare deres forste
matematiske regnestykker pd en sjov made. Kortene, der findes i tre forskellige
svaerhedsgrader, hjalper bgrnene med at lzere at lgse deres farste matematiske
opgaver pa en sjov made. De ti puslespilsbrikker kan fastggres til bunden af
spillebraettet og bruges som hjeelp til selvkontrol. P4 den ene side er der point, og pa
den anden side er der tal. Spillet er sjovt at spille i en gruppe, men det egner sig ogsa til

at spille alene, hvor bgrnene kan f& deres farste erfaringer med matematik. S&dan bliver
det sjovt at teelle og laegge sammen!
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Forberedelser til kampen

Far spillet starter, skal du legge alle de fargede ballene i den store kurven.

»

Spillvariant A — gater og sortering

Legg spillbrettet pa bordet, og legg ut de 10 puslespillbrikkene med enten prikkene eller
tallene vendt opp. N& kan du fylle hullene med kuler og @ve deg pé a regne. Du kan

0gsa gjgre det omvendt — farst fylle hullene med kuler og deretter legge
puslespillbrikkene med de tilsvarende tallene pa plass

Variant B av spillet — plassering av rekker

@ l o = l = l o Tip: Du kan ogsa skrive

kreative ideer pa tavien
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Det legges til granne oppgavekort i spillet = lett og gule = middels. Et oppgavekort
velges tilfeldig og plasseres pé kortholderen. Spilleren tar puslespillbrikkene med de
tilsvarende numrene og plasserer dem i riktig rad pa spillbrettet. Igjen kan du bestemme

om oppgaven skal Igses ut fra tallene eller poengene. Na fylles raden med kuler i samme
farge som kulene pa oppgavekortet.
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Spillvariant C — Regning
Hver oppgave (grenn eller gul) tegnes pa nytt. Na blir oppgaven litt vanskeligere:

kuler i samme farge plasseres i en firkantet fordypning uten rutenett, noe som

trener regneferdighetene. Til slutt sorteres de tilsvarende tallene, og kulene
plasseres i den tilsvarende raden.

Eksempel:
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Spillvariant D — et spill om kommunikasjon

Spilleren trekker et oppgavekort og legger det med bildesiden ned. Uten a vise kortet til

den andre spilleren beskriver vedkommende hvilke rader og farger som skal fylles ut, noe
som oppmuntrer til kommunikasjon.

Spillvariant E — Sekespill (3 eller flere spillere)
Alle de enkle (grenne) oppgavekortene legges pa bordet ved siden av spillbrettet. En
spiller velger et tall fra et kort, og de andre lukker gynene. Spilleren fyller ut tallrekken.

Deretter apner de andre spillerne gynene. Den farste spilleren som gjetter riktig tall,

vinner runden og far skrive det neste tallet, mens de andre spillerne gjetter.
Eksempel:

10

S Y TTIYTT)

-~ OO0V O0

- P09V e
-~ POV
~QOVVVOOOVEe

Eksempel:
Spillvariant F — Ferste utvidelse

Velg den rgde (vanskelige) oppgaven. Alle brikkene i
puslespillet som inneholder tall, er plassert i rekkefelge og |

hjelper deg med & lgse puslespillet. Plasser farst tallet som o -
tilsvarer summen av de to tallene, pa den tilsvarende PY
raden. Fargen er i dette tilfellet ikke viktig. Las puslespillet e
ved & plassere alle kulene p3 én rad. Spilleren kan velgeen © @ @& 9 ojope
hvilken som helst rad og plassere alle kulene der.
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Spillvariant G — terningspill (2—4 spillere)

Forberedelser til kampen

Til dette spillet trenger du spillbrett, trekuler, terninger, kort med enkle oppgaver
(grenn ramme) og grenne kurver. Kulene fordeles blant spillerne pa falgende mate:

2 spillere > 30 kuler, 3 spillere > 20 kuler, 4 spillere > 15 kuler per spiller. Hver spiller

legger kulene sine i en liten grgnn kurv.

Slik spiller man

Den yngste spilleren starter og kaster terningen. Na kan vedkommende plassere like
mange kuler som tallet pa terningen. Vedkommende kan fylle hele raden eller, hvis
det ikke er plass til alle kulene, plassere kulene i en annen rad. Hvis det lykkes a fylle
hele raden eller fullfgre raden, far vedkommende det tilsvarende kortet. Hvis
terningen viser et X, ma spilleren hoppe over sin tur. Hvis terningen viser en pil, gir
spilleren en kule fra kurven sin til neste spiller. Hvis spilleren ikke har noen kuler i
kurven sin, fortsetter spillet, da pilsymbolet gir ham muligheten til & fa kuler igjen.
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Spiller 1 kaster 2. Fyll rad 2
med to kuler.
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Spiller 2 kaster 2 og avslutter
serien pa fire med to kuler.
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Spillets avslutning
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Han far kort nummer 2.

1 90000

*~ )
o

Han far kort nummer 4.
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Nar alle ballene er fordelt, telles kortene sammen. Den spilleren som har flest

kort, vinner spillet.



ZUSATZMATERIAL
ADDITIONAL MATERIAL

beleduc Lernspielwaren GmbH
Heinrich-Heine-Weg 2
09526 Olbernhau, Germany

Tel.: 0049 37360 162 0
Mail: info@beleduc.de

www.beleduc.de

© beleduc 2023

Lagre denne adressen hvis du har
sparsmal.

K CE

Testet i henhold til EN71- og ASTM-standardene

NO: Advarsel! Ikke egnet for barn under 36 maneder. Kvelningsfare. Sma deler og kuler.
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